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Abstrak: Penelitian ini bertujuan: 1) menentukan desain pembelajaran strategi 
inkuiri dalam pembelajaran IPA untuk perolehan kecakapan pemecahan masalah 
sesuai dengan implementasi strategi inkuiri. 2) menemukan pola pertanyaan dan 
preskripsi tugas belajar siswa yang dapat memandu dalam mencapai perolehan 
belajar mendefinisikan konsep yang selanjutnya digunakan untuk memecahkan  
masalah melalui multimedia dalam pembelajaran IPA yang meliputi : tipe belajar, 
gaya belajar, dan irama belajar siswa. 3) mendeskripsikan aktivitas belajar siswa 
dalam mencapai perolehan belajar konsep besaran dan satuan melalui pertanyaan-
pertanyaan pemandu yang dimuat dalam media pembelajaran. Penelitian ini 
merupakan penelitian pengembangan (research and development).Aspek penilaian 
meliputi aspek materi, aspek media, dan aspek pembelajaran.Analisis data 
menggunakan analisis deskriptif. Hasil penelitian adalah: 1) menemukan pola 
pertanyaan dan preskripsi tugas belajar siswa yang dapat memandu dalam 
pemecahan masalah 2) aktivitas belajar siswa dalam mencapai perolehan belajar 
konsep besaran dan satuan melalui pertanyaan pemandu yang di muat dalam 
media pembelajaran. 
 
Kata Kunci : Implementasi, Strategi Inkuiri, Perolehan Belajar 
 
Abstract: This study aims to: 1) determine the design of learning strategies in 
learning science inquiry for the acquisition of skills issues in accordance with the 
implementation of the strategy of inquiry. 2) finding patterns perkripsi questions 
and tasks that can guide students in achieving learning further define the concepts 
used to solve problems in science learning through multimedia including: types of 
learning, learning styles, and student learning rhythm. 3) describe the learning 
activities of students in achieving learning gains through the concepts of scale and 
the uniy guiding questions created in a medium of learning.This study is a 
research & development (research and development).aspects of assessment 
include material aspects, media aspects and aspects of learning. Data analiysis 
using descriptive analysis.The results of the study were: 1) finding patterns 
perkripsi questions and tasks that can guide students in achieving learning further 
define the concepts used to solve problems. 2) describe the learning activities of 
students in achieving learning gains through the concepts of scale and the uniy 
guiding questions created in a medium of learning. 
 





Pembelajaran merupakan suatu upaya yang dirancang untuk memperoleh 
kecakapan baik dalam ranah pengetahuan, ketrampilan, dan sikap yang sehari-hari 
digunakan untuk memecahkan masalah. Upaya untuk menyempurnakan dan 
meningkatkan kualitas pembelajaran perkembangan ilmu pengetahuan dan 
teknologi. Secara teoritis proses pembelajaran dapat dipandang sebagai sistem 
yang terdiri dari komponen-komponen yang saling bersinergis sehingga 
menghasilkan dampak sinergistik berupa daya/tenaga/kekuatan yang menstimulasi 
atau memotivasi pebelajar baik secara fisik maupun mental terlibat dalam 
pengalaman peristiwa belajar. 
Instrumen yang relevan dan ampuh dalam implementasi strategi inkuiri 
adalah “bertanya” yang dirancang dengan perhitungan rasional dan ilmiah. 
Bertanya adalah suatu respon verbal yang diucapkan dengan kata-kata dan dapat 
pula dalam bentuk tertulis atau dalam hati yang diperlukan untuk berbuat dan 
mengolah informasi atau melakukan penyelidikan. 
Dalam konteks teknologi pembelajaran, sumber belajar merupakan 
komponen sistem pembelajaran yang terdiri atas sumber-sumber belajar yang 
dirancang dan dikombinasikan menjadi sistem pembelajaran. Teknologi 
pembelajaran telah berkembang dan muncul sebagai bidang studi tersendiri 
dengan melalui berbagai penilaian dan praktek-praktek pembelajaran. Kegiatan 
mencakup perancangan, pengembangan, pengorganisasian dan pemanfaatan 
berbagai sumber belajar sehingga dapat memudahkan dan memfasilitasi seseorang 
untuk belajar (Seels dan Richey, 1992).  
Dalam menemukan prinsip tersebut diperlukan proses berfikir kritis untuk 
menunjukkan adanya”mental operation” siswa diharapkan muncul dalam 
kegiatan belajar. Pandangan Konstruktivisme menganggap keterlibatan para siswa 
dalam pengalaman yang bermakna sebagai inti sari dari pembelajaran empiris 
(Smaldino dkk, 2011: 13). Teknik fisik dan mental siswa terlibat aktif dalam 
menjalani peristiwa belajar, sehingga siswa tidak sekedar menghapal/menelan 
materi yang di sajikan oleh guru (yang di kenal dengan istilah transfer of learning) 
yang berdampak tidak terjadi pengolahan informasi yang menghasilkan nilai 
tambah pada siswa. 
Untuk mencapai tujuan belajar tersebut, dirancang 
lingkungan/setting/latihan  yang sistematis yaitu  strategi inkuiri.” Strategi inkuiri 
adalah suatu pola untuk membantu para siswa belajar merumuskan dan menguji 
pendapatnya sendiri dan memiliki kesadaran akan kemampuaannya.”(Surachman, 
1996: 3). Maksudnya strategi mengajar yang  berusaha meletakkan dasar dan 
mengembangkan cara berfikir ilmiah, Strategi ini memandu siswa lebih banyak 
belajar mandiri, mengembangkan, mengerakkan kreativitas dalam memecahkan 
masalah. Siswa ditempatkan sebagai subyek yang aktif baik fisik, mental dalam 
mengalami peristiwa belajar. Salah satu komponen pembelajaran yang dapat 
dirancang adalah strategi untuk perolehan belajar pemecahan masalah dalam 
penelitian ini dilakukan di Pontianak dengan pertimbangan/alasan sebagai berikut: 
Strategi inkuiri yang diimplementasikan dalam pembelajaran. Pada penelitian ini 
dipandu melalui multimedia, agar lebih menarik, dapat dikendalikan oleh siswa 





Bertolak dari latar belakang masalah sebagaimana dipaparkan pada bagian 
terdahulu, maka berikut ini penulis merumuskan masalah umum sebagai berikut 
:”Implementasi strategi inkuiri melalui multimedia untuk perolehan kecakapan 
pemecahan masalah dalam pembelajaran IPA di SMP YPK Pontianak” 
Dari rumusan masalah tersebut diuraikan menjadi sub-sub masalah sebagai 
berikut : (1) Bagaimana desain pembelajaran strategi inkuiri melalui multimedia 
dalam pembelajaran IPA untuk perolehan kecakapan pemecahan masalah di SMP 
YPK Pontianak, (2) Bagaimana rumusan pola pertanyaan dan preskripsi tugas 
belajar siswa yang dapat memandu dalam mencapai perolehan belajar 
mendefinisikan konsep yang selanjutnya digunakan untuk pemecahan masalah (3) 
Bagaimana aktivitas belajar siswa dalam mencapai perolehan belajar konsep 
besaran dan satuan melalui pertanyaan-pertanyaan pemandu yang di muat dalam 
media pembelajaran IPA di SMP YPK Pontianak (4) Bagaimana siswa 
menggunakan konsep besaran dan satuan untuk memecahkan masalah dalam 
kehidupan yang actual.  
Dari masalah dan sub masalah yang dirumuskan di atas, maka tujuan 
umum penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah Implementasi strategi 
inkuiri melalui multimedia dalam pembelajaran IPA untuk perolehan kecakapan 
pemecahan masalah di SMP YPK Pontianak. 
Berdasarkan sub masalah yang telah dirumuskan, maka tujuan penelitian 
ini adalah sebagai berikut: (1) Menemukan pola pertanyaan dan preskripsi tugas 
belajar siswa yang dapat memandu dalam perolehan kecakapan mendifinisikan 
konsep besaran dan satuan melalui multimedia dalam pembelajaran IPA. (2) 
Merumuskan preskripsi tugas belajar dalam strategi inkuiri melalui multimedia 
untuk kecakapan mendefinisikan konsep besaran dan satuan pada pembelajaran 
IPA, (3) Memerikan secara alamiah (natural) aktivitas belajar siswa melalui 
strategi inkuiri yang dipandu oleh media interaktif sehingga memperoleh 
kecakapan mendefinisikan konsep besaran dan satuan. (4) Untuk mengukur 
penggunaan perolehan kecakapan mendefinisikan konsep besaran dan satuan 
dalam memecahkan masalah kehidupan yang aktual. 
Istilah yang perlu dijelaskan dalam penelitian implementasi strategi inkuiri 
melalui multimedia dalam pembelajaran IPA untuk perolehan kecakapan 
pemecahan masalah ini adalah sebagai berikut: (1) Strategi inkuiri dalam 
penelitian ini adalah seperangkat panduan operasional pembelajaran sistematis 
yang terarah untuk memperoleh kecakapan mendefinisikan konsep dengan 
berkelanjutan digunakan untuk pemecahan masalah aktual. (2) Implementasi 
strategi inkuiri adalah penerapan strategi inkuiri melalui multimedia dalam 
pembelajaran IPA untuk perolehan kecakapan mendefinisikan konsep, sebagai 
sarana untuk menemukan pengaruh aktivitas tugas belajar siswa melalui 
pertanyaan-pertanyaan atau tugas. (3) Multimedia Interaktif  dalam penelitian ini 
adalah perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar 
(vector atau bitmap), grafik, sound, animasi, video, interaksi, yang telah dikemas 
menjadi file digital (komputerisasi), digunakan untuk menyampaikan pesan 
kepada publik. (4) Perolehan kecakapan belajar adalah semua kegiatan siswa yang 
dilakukan selama proses pembelajaran termasuk hasil belajar siswa yang 





angka atau perilaku. (5) Pemecahan masalah adalah kemampuan menggunakan 
informasi dan ketrampilan untuk memecahkan masalah-masalah. Memecahkan 
suatu masalah merupakan aktivitas dasar bagi manusia karena sebagian besar 
kehidupan kita adalah berhadapan dengan masalah-masalah. Suatu masalah 
biasanya memuat suatu situasi yang mendorong seseorang untuk 
menyelesaikannya akan tetapi tidak tahu secara langsung apa yang harus 
dikerjakan untuk menyelesaikannya. 
  Landa dalam Reigeluth (1983: 166-207) menemukan tentang teori 
Heuristic Algo untuk instruksional strategi inkuiri dimulai dari: Konsep Dasar, 
setiap ketrampilan adalah kemampuan untuk menerapkan pengetahuan dan 
memanifestasikan dalam tindakan khusus pada pengetahuan. Pengetahuan adalah 
suatu kondisi yang cukup yang diperlukan tetapi tidak untuk dikembangkan 
melalui ketrampilan. Untuk mengembangkan ketrampilan, kita harus mengajarkan 
hal psikologis yang berbeda. Jenis Pengetahuan, konsep adalah dari pengetahuan 
yang merupakan objek sebagai satu sel fitur yang khas (yaitu, objek dapat 
dijelaskan oleh seseorang melalui fitur khas) khususnya operasi pada objek, 
gambar, dan konsep, sehingga dapat di gambarkan sebagai berikut:  
                                        Knowledge (Pengetahuan) 
 
Images (gambar )                  concepts (konsep)          proposition (proposisi) 
Gambar : 1. Bagan Jenis Pengetahuan.  
Jenis Operasi, kontras dengan pengetahuan, operasi adalah transformasi 
(perubahan) baik objek material yang nyata atau refleksi mental (gambar, konsep, 
proposisi). Klasifikasi operasi yang disajikan sebagai berikut: 
           Operation (operasi)  
 Motor (bahan)                          cognitive (kognitif) 
on images (pada gambar)   on concepts (pada konsep) on propositions (pada proposisi) 
Gambar .2. Bagan Klasifikasi Operasi. 
Pengetahuan Meninjau Kembali, berikut klasifikasi pengetahuan: 
                                       Knowledge  
                       About objects                about operations 
                               About motor operations          about cognitive operation 
Gambar.3. Bagan Klasifikasi Pengetahuan  
Proses, sebuah sistem berfungsi operasi (baik motor atau kognitif) disebut sebagai 
proses. Dari waktu ke waktu digunakan prosedur panjang. Untuk tujuan gaya, 
sebagai penganti proses atau resep, yang artinya bentuk nyata konteks atau 
ditentukan. 
 Berikut ini adalah deskripsi dari pendekatan langkah-demi langkah strategi 
inkuiri : (a) Hadirkan prosedur algoritmik atau non algoritmik kepada siswa untuk 
menunjukkan kepada mereka bagaimana melalui prosedur dengan mudah 





pengembangan operasi individu pada siswa akan dijelaskan kemudian, termasuk 
berlatih setiap operasi dan membawanya ke penguasaan), (c) Hadirkan masalah 
kepada siswa yang membutuhkan penerapan operasi pertama, dan mintalah siswa 
mempraktekan operasi sampai mereka menguasainya.(d) Mengembangkan operasi 
kedua pada siswa. (e) Hadirkan masalah kepada siswa yang membutuhkan 
penerapan kedua operasi dan mintalah siswa berlatih operasi ini sampai 
menguasai sistem. (f) Mengembangkan operasi di siswa. (g) Masalah yang akan 
memerlukan aplikasi semua hanya tiga operasi. (h) Melanjutkan dengan cara yang 
sama sampai semua operasi dalam proses yang dikuasai. 
  Menurut Landa dalam Reigeluth (1983: 166-207) adalah : (a) 
Menghadirkan prosedur algoritmik atau non algoritmik kepada siswa untuk 
menunjukkan kepada mereka bagaimana melalui prosedur dengan mudah 
memecahkan masalah, (b) Mengembangkan operasi pertama pada siswa (metode 
pengembangan operasi individu pada siswa akan dijelaskan kemudian, termasuk 
berlatih setiap operasi dan membawanya ke penguasaan), (c) Menghadirkan 
masalah kepada siswa yang membutuhkan penerapan operasi pertama, dan 
mintalah siswa mempraktekan operasi sampai menguasainya, (d) 
Mengembangkan operasi kedua pada siswa, (e) Menghadirkan masalah kepada 
siswa yang membutuhkan penerapan kedua operasi dan mintalah siswa berlatih 
operasi ini sampai menguasai sistem, (f) Mengembangkan operasi di siswa, (g) 
Masalah yang akan memerlukan aplikasi semua hanya tiga operasi, (h) 
Melanjutkan dengan cara yang sama semua operasi dalam proses yang dikuasai 
dari proses mental. Penilaian pada strategi inkuiri harus mencakup 3 (tiga) aspek 
kemampuan, yaitu: (1) Aspek kognitif, (2) Aspek afektif, (3) Aspek psikomotor 
yang dilakukan melalui tes dan non tes. Kuslan dan Stone (dalam Dahar dan 
Liliasari, 1986) mendifinisikan pendekatan inkuari sebagai: pengajaran dimana 
guru dan murid-murid mempelajari peristiwa – peristiwa ilmiah dengan 
pendekatan dan jiwa para ilmuwan.  Secara operasional mereka menyatakan 
bahwa pendekatan inkuiri mempunyai karakteristik: (a) Menggunakan 
ketrampilan-ketrampilan proses IPA, (b) Tidak ada keharusan untuk 
menyelesaikan unit tertentu dalam waktu  tertentu, (c) Jawaban-jawaban yang 
dicari tidak diketahui lebih dahulu, dan tidak ada di dalam buku pelajaran. buku-
buku  petunjuk yang dipilih berisi  pertanyaan-pertanyaan dan saran- saran untuk 
menentukan jawaban, bukan memberi jawaban, (d) Murid-murid bersemangat 
sekali untuk menemukan jawaban atas pertanyaan-pertanyaan mereka sendiri, (e) 
Proses pembelajaran berpusat pada pertanyaan – pertanyaan “ mengapa “ dan “ 
Bagaimana kita mengetahui “ serta “ betulkah kesimpulan kita ini” (f) Suatu 
masalah ditemukan lalu dipersempit hingga terlihat kemungkinan   masalah itu 
dapat dipecahkan oleh murid. 
 Menurut (Dahar dan Liliasari, 1986) pendekatan inkuri dapat dilaksanakan 
dengan berbagai  cara. Setiap cara mempunyai lima karekteristik yaitu ; (a) Situasi 
yang menyediakan stimulus untuk inkuri, (b) Masalah yang akan di cari 
pemecahannya, (c) Perumusan masalah, (d) Pencarian pemecahan masalah, (e) 
Kesimpulan yang diperoleh sebagai hasil penyelidikan. 
  Secara spesifik, Sharon (2005: 9) mengemukakan pengertian media. “A 





Media merupakan sarana komunikasi dan sumber informasi. Media adalah segala 
sesuatu yang dapat diindra yang berfungsi sebagai perantara /sarana/alat untuk 
proses komunikasi”. Sadiman (2007: 6) menyatakan bahwa “Media adalah 
perantara atau pengantar pesan dari pengirim kepenerima pesan”.AECT 
{Association for Educational Communications and Technology, 1979} 
  Menurut Gagne (1985: 4-48), ada 5 (lima) macam kemampuan sebagai 
perolehan kecakapan pemecahan masalah: ketrampilan intelektual (intellectual 
skills), informasi verbal, strategi kognitif, motorik dan sikap. (Intellectual 
skills).(Verbal imformation), (Congnitive strategies), (Motor skill).Menurut 
Adam, (1985)“Learning outcomes are concerned with the achievements of the 
learner rather than are intentions of the teacher (expressed in the aims of a 
module of cours). They can take many form and can be board or norraw in 
nature”. Dalam ranah kognitif sebagaimana direvisi oleh Anderson dan 
Krathwohl (2010: 102) terdapat beberapa kategori: mengingat, memahami, 
mengaplikasikan, menganalisi, mengevaluasi, dan menciptakan. Berikut ini 
penjelasan mengenai kategori tersebut berdasarkan pendapat Anderson dan 
Krathwohl (2010: 102) tersebut: (1) Kategori mengingatkan (2) Kategori 
memahami (3) Kategori mengaplikasikan (4) Kategori menganalisis (5) Kategori 
mengevaluasi (6) Kategori menciptakan 
  Urutan peristiwa yang terjadi dalam orang memecahkan masalah sering 
disebut didalam tulisan-tulisan. Pertama-tama  adalah penyajian masalah, yang 
dapat secara verbal atau dengan cara-cara lain. Kemudian si belajar 
mendefinisikan  masalah itu,  atau mengenali sifat-sifat esensial yang berbeda dari 
situasinya. Sebagai langkah ketiga, sibelajar  merumuskan hipotesa bagi 
pemecahan masalah. 
  Menurut  Landa dalam Reigeluth (1983: 166-207), implementasi strategi 
inkuiri melalui multimedia untuk perolehan kecakapan pemecahan masalah adalah 
untuk: (a) Mendesain sistem instruksional (pola dasar) dengan memodifikasi pola 
dasar sesuai dengan desain prototype model pembelajaran strategi inkuiri, (b) 
Menemukan pola pertanyaan dan preskripsi tugas belajar siswa yang dapat 
memandu dalam pemecahan masalah sesuai dengan strategi inkuiri,(c) 
Mendeskripsikan aktivitas belajar siswa dalam memecahkan maslah melalui 
pembelajaran IPA fisika , meliputi : tipe belajar, gaya belajar, dan irama belajar 
siswa. 
  Hasil penelitian yang menggunakan media pembelajaran dalam proses 
belajar mengajar, antara lain: (1) Dalam penelitian sebelumnya yang dilakukan 
oleh Wulandari (2009) menemukan bahwa hasil belajar dengan mengunakan 
metode inkuiri lebih besar dibandingkan dengan hasil belajar dengan 
menggunakan metode ceramah, (2) Penelitian yang dilakukan oleh Siswoyo 
(2009) menemukan bahwa strategi pembelajaran inkuiri mempunyai pengaruh 
lebih signifikan terhadap prestasi belajar siswa, (3) Penelitian Kartono (2010) 
menemukan bahwa metode inkuiri terbimbing lebih baik digunakan untuk siswa 
dengan sikap ilmiah rendah tetapi kemampuan awalnya tinggi. Pembelajaran 
inkuiri dirancang untuk mengajak siswa secara langsung ke dalam proses ilmiah 
kedalam waktu yang relatif singkat, (4) Hasil penelitian Schlenker (dalam Joice 





pemahaman sains, produktif dalam berfikir kreatif dan siswa menjadi terampil 
dalam memperoleh dan menganalisis informasi, (4) Keempat hasil penelitian 
diatas dapat dijadikan pembanding untuk memperkuat kerangka berfikir penelitian 
ini tentang implementasi strategi inkuiri untuk perolehan kecakapan pemecahan 
masalah melalui multimedia dalam pembelajaran IPA siswa kelas VII SMP. 
 
METODE   
 Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah jenis 
kualitatif. Penelitian kualitatif adalah sebuah proses penyelidikan untuk 
memahami masalah berdasarkan pada penciptaan gambar holistic yang dibentuk 
dengan kata-kata, melaporkan pandangan informan secara terperinci dan disusun 
dalam sebuah latar ilmiah. Secara spesifik, tesis ini menggunakan pendekatan 
deskripti kualitatif karena memungkinkan peneliti melakukan 
penghayatan/pemaknaan terhadap gejala-gejala/fenomena yang terjadi di dalam 
suatu lembaga pendidikan, atau berusaha memahami dan menafsirkan makna 
suatu peristiwa  interaksi tingkah laku antar para pengelola pendidikan dalam 
situasi penyelenggara pendidikan, baik menurut persfektif peneliti sendiri maupun 
dari sumber data. 
 Metode penelitian yang digunakan adalah metode pengembangan. Sesuai 
dengan pendapat Sugiyono (2010: 407) metode pengembangan adalah metode 
penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji 
keefektifan produk tersebut. Pendekatan yang digunakan adalah deskriptif 
kualitatif. Data diuraikan secara alamiah, wajar dan berlangsung penuh 
pertemanan dengan subyek sebagai individu yang setara, untuk memperoleh 
seluruh kejadian yang muncul dalam fenomena yang riil, alamiah sebagaimana 
adanya (tidak dimanifulasi atau dikondisikan). 
 Penelitian ini dilaksanakan di SMP-YPK  Pontianak pada Tahun ajaran 
2011/2012 semester genap. Alasan pemilihan SMP-YPK Pontianak  sebagai 
tempat penelitian disebabkan sekolah ini memiliki sarana pembelajaran dengan 
komputer dan LCD untuk menayangkan Multimedia Interaktif dan tempat tugas 
peneliti sehingga dalam melaksanakan penelitian, peneliti tidak meninggalkan 
tempat bertugasnya. 
 Subyek penelitian ini adalah siswa kelas VII SMP-YPK Pontianak, Alasan 
penentuan siswa kelas VII SMP-YPK sebagai subyek penelitian ini dikarenakan 
materi Besaran dan Satuan  merupakan materi mata pelajaran IPA Fisika kelas 
VII, sedangkan yang menjadi obyek penelitian guru IPA. 
 Kegiatan pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan 
mengikuti pola yakni melalui: 1) Observasi pada situasi alamiah sebagaimana 
adanya. 2) Wawancara mendalam. 3) Dokumentasi kondisi siswa. Keberhasilan 
dalam pengumpulan data merupakan syarat keberhasilan penelitian. Sedangkan 
keberhasilan dalam pengumpulan data tergantung pada metode yang digunakan. 
Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan metode observasi pada 
situasi sebagaimana adanya, kuesioner, wawancara mendalam, dan dokumentasi 
kondisi siswa. 
 Analisis data dalam penelitian ini akan menggunakan analisis data model 






data, reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan atau verifikasi 
sebagaimana tergambar dalam Analisis Data Model Interaktif Miles dan 
Huberman berikut ini:  
 
     Pengumpulan Data 
              
  
                                                                                    
     Reduksi Data 
                                                        
                                                                      Penarikan Kesimpulan 
  Gambar 4.Komponen dalam analisis data (interactive model) 
  Proses analisis data ini dilakukan sebelum tahap pengumpulan data, 
persisnya pada saat menentukan rancangan dan perencanaan penelitian; sewaktu 
proses pengumpulan data sementara dan analisis awal; serta setelah tahap 
pengumpulan data akhir. 
  Reduksi data berarti bahwa kesemestaan potensi yang dimiliki oleh data 
disederhanakan dalam sebuah mekanisme antisipatoris. Sementara itu, penyajian 
data (data display) merupakan suatu konstruk informasi pada terstruktur yang 
memungkinkan peneliti mengambil kesimpulan dan penerapan aksi. Pada tahap 
akhir, yakni tahap pengambilan kesimpulan dan verifikasi melibatkan peneliti 
dalam proses interpretasi; penetapan makna dari data yang tersaji. 
  Pada penelitian pengembangan, peneliti memberikan nilai kelayakan 
produk media pembelajaran hasil pengembangan minimal “C” dengan kategori 
cukup sehingga hasil penelitian, baik dari ahli media, maupun peserta didik, jika 
sudah memberikan hasil penelitian akhir (keseluruhan) dengan nilai minimal “C” 
(cukup), maka produk media pembelajaran hasil pengembangan tersebut sudah 
dianggap layak untuk digunakan. 
  Pemeriksaan keabsahan data yang digunakan dalam penelitian ini 
berdasarkan teknik yang dikemukakan oleh Maleong (2001), yaitu: (1) 
Perpanjangan keikutsertaan, (2) Ketekunan Pengamatan, (3) Triangulasi Metode 
yang digunakan dalam triangulasi ini antara lain: (1) Membandingkan data hasil 
pengamatan dengan wawancara, (2) Membandingkan persepsi dan perilaku 
seseorang dengan orang lain, (3) Membandingkan data dokumentasi dengan 
wawancara, (4) Melakukan perbandingan dengan teman sejawat, (5) 





  Teknik ini dilakukan dengan cara mengekspos hasil sementara dalam 
bentuk diskusi dengan pembimbing, dan teman sejawat. (1) Derajat 
Keterpercayaan (Credibility), (2) Pengujian Transferability, (3) Pengujian 
Dependability, (4) Pengujian Confirmability. 
           Untuk menjawab sub-sub masalah 4 yaitu implementasi strategi inkuiri 
melalui multimedia dalam pembelajaran IPA untuk perolehan kecakapan 
pemecahan pemecahan masalah di Sekolah Menengah Pertama YPK Pontianak, 
maka digunakan acuan pada konversi pendekatan Penilaian Acuan Patokan oleh 
(Husni Idris, 2008:53-54). Sebagai berikut:  
Tabel 1.konversi skala lima berdasarkan Penilaian Acuan Patokan  
Nilai Interval Skor Data Kualitatif 
A X > X i + 1,8 Sbi Sangat baik 
B ( X i  + 0,60 Sbi ) < X ≤ ( X i + 1,80 Sbi) Baik 
C ( X i  - 0,60 Sbi ) < X ≤ ( X i + 0,60 Sbi) Cukup Baik 
D ( X i  - 1,80 Sbi ) < X ≤ ( X i – 0,60 Sbi) Kurang Baik 
E X  ≤ X i  - 1,80 Sbi Sangat Kurang  
                                                                            
HASIL DAN PEMBAHASAN  
Hasil  
  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui implementasi strategi inkuiri 
melalui multimedia dalam pembelajaran IPA untuk perolehan kecakapan 
pemecahan masalah di SMP-YPK Pontianak. Hasil penelitian adalah 1) 
menemukan pola pertanyaan dan preskripsi tugas belajar siswa yang dapat 
memandu dalam pemecahan masalah sesuai dengan implementasi strategi inkuiri 
yang dituangkan dalam proyotype model Algo Heuristik Landa, 2) aktivitas 
belajar siswa dalam mencapai perolehan belajar konsep besaran dan satuan 
melalui pertanyaan pemandu yang di muat dalam media pembelajaran, 3) Perilaku 
belajar siswa menggunakan media interaktif dalam memecahkan masalah. 
Implementasi Strategi Inkuiri Melalui kombinasi pertanyaan pemandu dan tugas 
belajar sebagaimana disajikan dalam matrik berikut:  
Tabel 2. Implementasi Strategi Inkuiri Melalui kombinasi pertanyaan pemandu 
dan tugas belajar sebagaimana disajikan dalam matrik berikut: 





1 a. Amati gambar dari nomor 1 (satu) sampai dengan 
gambar nomor  4 (empat). Sebutkan ciri-ciri yang 
sama terdapat pada semua gambar? 
Pertanyaan 
penuntun  
Unjuk kerja  
 b. Amati gambar ini! Angka-angka dan garis-garis 
yang terdapat pada gambar benda di gambar 
1(satu) sampai dengan gambar 4 (empat) 




 c. Amati gambar ini! Angka dan garis-garis yang 
terdapat pada gambar benda dari gambar 1(satu) 




 d. Amati gambar! Apa fungsi atau kegunaan semua 
jenis benda yang terdapat pada gambar di gambar 1 














 e. Apa kesimpulan anda tentang angka dan garis-garis 




 f. Berikan contoh lain dapatkah  mengukur jeruk 
dengan menggunakan meteran ? (Tuliskan 




2 a. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Sebutkan 
ciri-ciri  yang sama terdapat pada  semua gambar 




 b. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Angka-
angka dan garis-garis yang terdapat pada gambar 




 c. Amati Gambar ini ! Angka dan garis-garis yang 





 d. Amati Gambar!   
 Apa fungsi atau kegunaan semua jenis benda yang 




 e. Apakah ada perbedaan ciri yang terdapat pada 
kelompok gambar dari no 1 s/d dibandingkan 




 f. Berikan contoh lain apakah termometer hanya 
dapat mengukur suhu badan ? (Tuliskan jawaban di  




 g. Jelaskan dapatkah termometer badan dapat 
digunakan untuk mengukur suhu ruangan ?  




3 a. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Sebutkan 
ciri-ciri  yang sama terdapat pada  semua gambar 




 b. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Angka-
angka dan garis-garis yang terdapat pada gambar 




 c. Amati Gambar ini ! Angka dan garis-garis yang 





 d. Amati Gambar  ! Apa fungsi atau kegunaan semua 
jenis benda yang terdapat pada gambar dari gambar 




 e. Amati gambar ini! 1) Garis-garis angka pada alat 
tersebut menunjukan apa? 2) Apa fungsi dari garis-
garis dan angka pada alat tersebut? 3) Garis-garis 
dan angka pada alat tersebut, disebut…. 




 f. Apa kesimpulan anda tentang angka dan garis-garis 




 g. Berikan contoh lain apakah fungsi masing –masing 
gambar pada gambar disamping ? 




4 a. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Sebutkan 
ciri-ciri  yang sama terdapat pada  semua gambar   
benda tersebut ..!  
 Pertanyaan   
penuntun  
Unjuk kerja 
 b. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Angka-













benda dari gambar 1 s/d 5 menunjukkan apa? 
 c. Amati Gambar ini ! Angka dan garis-garis yang 





 d. Amati Gambar  ! Apa fungsi atau kegunaan semua 
jenis benda yang terdapat pada gambar dari gambar 




 e. Amati gambar ini! 1) Garis-garis angka pada alat 
tersebut menunjukkan apa? 2) Apa fungsi dari 
garis-garis dan angka pada alat tersebut? 3) Garis-
garis dan angka pada alat tersebut disebut… a. 





 f. Apa kesimpulan anda tentang angka dan garis-garis 





 g. Berikan contoh  kegunaan dari masing-masing  
jangka sorong pada gambar disamping ? (Tuliskan 




5 a. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Sebutkan 
ciri-ciri  yang sama terdapat pada  semua gambar  
benda tersebut ..!  
Pertanyaan 
penuntun   
Unjuk kerja 
 b. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Angka-
angka dan garis-garis yang terdapat pada gambar 




 c. Amati Gambar  ! Apa fungsi atau kegunaan semua 
jenis benda yang terdapat pada gambar dari gambar 




 d. Amati Gambar ini ! Angka dan garis-garis yang 





 e. Apakah ada perbedaan ciri yang terdapat pada 
kelompok gambar dari no 1 s/d 4 dibandingkan 




 f. Apa kesimpulan anda tentang angka dan garis-garis 




 g. Berikan contoh lain pungsi dari masing-masing 
neraca  tersebut ?  (Tuliskan jawaban di  LKS) 




6 a. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Sebutkan 
ciri-ciri  yang sama terdapat pada  semua gambar 




 b. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Angka-
angka dan garis-garis yang terdapat pada gambar 




 c. Amati Gambar  ! Apa fungsi atau kegunaan semua 
jenis benda yang terdapat pada gambar dari gambar 




 d. Amati Gambar ini ! Angka dan garis-garis yang 





 e. Apakah ada perbedaan ciri yang terdapat pada 
kelompok gambar dari no 1 s/d 4 dibandingkan 














yang terdapat pada gambar benda tersebut? pengayaan  
 g. Berikan contoh lain pungsi dari masing-masing 





7 a. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5) Sebutkan 
cirri-ciri  yang sama terdapat pada  semua gambar 




 b. Amati Gambar  ! Apa fungsi atau kegunaan semua 
jenis benda yang terdapat pada gambar dari gambar 




 c. Amati Gambar nomor. 1 s/d nomor. 5)  Angka-
angka dan garis-garis yang terdapat pada gambar 




 d. Amati semua gambar dari gambar 1 (satu) sampai 
dengan 5 (lima). Berikan contoh benda lain yang 





 e. Apakah ada perbedaan ciri yang terdapat pada 
kelompok gambar dari no 1 s/d 4 dibandingkan 




 f. Apa kesimpulan anda tentang angka dan garis-garis 




8 a. Amati Gambar dari gambar 1(satu ) sampai dengan 
gambar 5 (lima) . Tulislah apa ciri yang sama 




 b. Amati Gambar ini ! Coba pikirkan garis-garis dan 




 c. Amati gambar ini ! Apa fungsi dari garis dan angka 




 d. Amati gambar ini ? Garis –garis dan angka pada 
alat tersebut disebut…!a. Penunjuk  waktu   b. 




 e. Apakah ada perbedaan ciri yang terdapat pada 
kelompok gambar dari no 1 s/d 4 dibandingkan 




 f. Apa kesimpulan anda tentang angka dan garis-garis 




9 a. Amati tiga jenis gambar ini (dari no.1 s.d.no.3). 
Tuliskan apa ciri yang sama terdapat dalam semua 
gambar benda tersebut..! 
Pertanyaan           
penuntun  
Unjuk kerja 
 b. Amati gambar ini ! Coba pikirkan bagaimana cara 
mempergunakan alat yang terdapat pada nomor 2 




 c. Amati gambar ini ! Coba pikirkan apa peristiwa 
yang terjadi pada alat yang terdapat dalam gambar 




 d. Amati semua gambar dari gambar 1(satu) sampai 
dengan 4 (empat). Berikan contoh benda lain yang 





 e. Amati gambar ini!  














2. Periatiwa apa yang terlihat pada setiap 
gambar  dari gambar 1(satu) s.d gambar 5 
(lima) pada gambar tersebut!  
 f. Apa kesimpulan anda tentang angka dan garis-garis 




 g. Berikan contoh lain pungsi dari masing-masing 





Adapun data yang diperoleh melalui evaluasi uji coba pada aspek materi, 
aspek pembelajaran, dan aspek media, tertera pada Tabel berikut ini: 
Data Hasil Pengolahan 
Aspek 
penilaian 

































































4,29 4,29  4,37  
  
Pembahasan   
Berdasarkan analisa data, ahli materi memberi nilai kualitas media 
pembelajaran yang dikembangkan adalah sangat baik (4,29). Demikian juga ahli 
media menilai kualitas media pembelajaran yang dikembangkan adalah baik 
(4,11).  Hal ini menunjukkan bahwa produk ini layak digunakan dalam proses 
pembelajaran IPA. 
Hasil uji coba mendukung penilaian para ahli. Baik uji coba satu-satu, uji 
coba kelompok kecil dan uji coba lapangan memberi nilai sangat baik berturut-
turut (4,36, 4,36 dan 4,39). Hal ini menunjukkan bahwa implemntasi strategi 
inkuiri melalui multimedia untuk perolehan kecakapan pemecahan masalah dalam 
pembelajaran IPA dapat menumbuhkan semangat belajar  siswa, membuat 
pelajaran lebih menarik, mudah dipahami, tidak membosankan, belajar lebih 
menyenangkan, menghilangkan rasa malu dan takut. 
Secara umum, manfaat media pembelajaran implementasi strategi inkuiri 
yang dikembangkan ini dapat menyeragamkan informasi, menarik perhatian 
siswa, meningkatkan semangat belajar siswa dan dapat meningkatkan kemampuan 
siswa dalam menggunakan aturan yang ada pada bahasan Besaran dan Satuan  
dalam kehidupan sehari-hari. Metode yang digunakan pada pengembangan media 





Kelebihannya adalah isi pembelajaran model tutorial bisa digabung dengan 
soal-soal latihan yang ada dalam model inkuiri, sehingga siswa akan lebih 
memahami dan belajar secara tuntas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan 
menggunakan strategi inkuiri ini: (1) dapat meningkatkan penguasaan materi, 
pemahaman konseptual dan kemampuan prosedural yang lebih baik, (2) dapat 
meningkatkan kemampuan motorik siswa, (3) untuk meningkatkan kemampuan 
siswa tentang cara belajar mandiri. 
Ada beberapa konsistensi dengan temuan-temuan penelitian yang lain 
diantaranya: (1) pembelajaran implementasi strategi inkuiri dapat memberikan 
penguasaan materi, pemahaman konseptual dan kemampuan prosedural yang 
lebih baik dibandingkan dengan pembelajaran langsung, (2) pembelajaran 
implementasi strategi inkuiri lebih efektif dan memiliki efisiensi waktu yang 
tinggi dibandingkan dengan pembelajaran konvensional, (3) menumbuhkan minat 
siswa, mudah dipahami, menarik dan tidak membosankan, (4)ddapat membantu 
guru dalam memenuhi kebutuhan siswa yang memiliki kemampuan yang beragam 
serta memberikan pengalaman dan pemahaman yang lebih baik, (5) dapat 
memfasilitasi strategi belajar yang aktif dan tercipta suasana yang kondusif, (6) 
sebagai media untuk belajar mandiri. 
Ada beberapa hal yang menurut siswa menjadi kelebihan produk yang 
dikembangkan ini. Diantaranya adalah: (1) materi yang ada dalam CD 
pembelajaran yang disajikan dengan menggunakan gambar, narasi, musik dan 
simulasi dapat menciptakan suasana belajar IPA yang menyenangkan, (2) materi 
dan contoh soal yang disampaikan mudah dimengerti, (3) simulasi pembacaan alat 
ukur yang disajikan membuat siswa lebih antusias untuk  belajar membaca alat 
ukur, (4) memberi kesempatan kepada siswa untuk belajar secara aktif dan 
mandiri sesuai kemampuannya, (5) memberikan kesempatan kepada siswa untuk 
dapat mengulang kembali bagian materi yang belum mereka pahami sesuai 
dengan kemampuan yang dimiliki tanpa menimbulkan rasa jenuh, (6) mudah 
dalam penggunaan karena struktur navigasi yang sangat jelas, (7) bisa digunakan 
kapan saja dan dimana saja (tidak terbatas ruang waktu), (8) menghilangkan rasa 
malu dan rasa takut,(9)belajar IPA menjadi menyenangkan, (10) meningkatkan 
kemampuan siswa dalam proses pembelajaran melalui multimedia untuk 
perolehan kecakapan pemecahan masalah dalam pembelajaran IPA materi besaran 
dan satuan  kaitannya dengan kehidupan sehari-hari. Namun, produk ini juga 
mempunyai keterbatasan misalnya jumlah gambar dan jumlah evaluasi soal yang 
disajikan masih sedikit. Dengan adanya kelemahan tersebut perhatian dan upaya 
selanjutnya adalah akan menambahkan gambar-gambar yang mendukung materi 
dan menambahkan soal latihan yang lebih banyak lagi. 
 
SiMPULAN DAN SARAN   
Simpulan 
Secara umum dapat disimpulkan bahwa implementasi strategi inkuiri 
melalui multimedia untuk perolehan kecakapan pemecahan masalah dalam 






Berdasarkan analisis data  dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa: (1) 
Implementasi strategi inkuiri melalui multimedia adalah relevan untuk 
pemerolehan kecakapan untuk pemecahan masalah materi besaran dan satuan. Hal 
ini di peroleh hasil produk pengembangan multimedia interaktif yang dapat 
dimanfaatkan dalam pembelajaran IPA dikelas VII SMP YPK Pontianak. (2) 
Perolehan belajar pemecahan masalah IPA siswa di kelas VII SMP YPK 
Pontianak yang menggunakan strategi inkuiri adalah sangat baik (4,29) . Hal ini 
dapat dilihat kualitas media pembelajaran yang dinilai oleh ahli materi dan juga 
kualitas media pembelajaran yang dikembangkan adalah baik (4,11). Hal ini 
menunjukkan bahwa produk ini layak di gunakan dalam proses pembelajaran IPA. 
Hasil uji coba mendukung penilaian para ahli.  baik  uji coba satu-satu, uji coba 
kelompok kecil dan uji coba lapangan memberi nilai sangat baik berturut-turut 
(4,36, 4,36, 4,39). Hal ini menunjukkan bahwa  implementasi strategi melalui 
multimedia untuk perolehan kecakapan pemecahan masalah dalam pembelajaran 
IPA dapat menumbuhkan semangat belajar siswa, membuat pelajaran lebih 
menarik, mudah dipahami, tidak membosankan, belajar lebih menyenangkan, (3) 
Multimedia pembelajaran besaran dan satuan yang didesain secara interaktif dapat 
menjembatani perbedaan tingkat pemahaman antara siswa sekaligus meyelarasi 
irama belajar dari berbagai macam karakteristik siswa. Bagi yang merasa belum 
memahami dapat mengulanginya secara mandiri. Karena multimedia bisa 
digunakan kapan saja, dimana saja dan dalam kondisi seperti apapun juga atau 
sepanjang jaga dan meskipun guru berhalangan hadir siswa dapat belajar mandiri 
untuk menuntaskan belajarnya, (4) Perolehan belajar siswa dalam memahami 
strategi inkuiri adalah dapat merumuskan konsep besaran dan satuan setiap jenis 
alat tersebut, dapat menyebutkan pungsi besaran dan satuan setiap jenis alat 
pengukur, serta dapat menggunakan perolehan belajar pada point diatas untuk 
pemecahan masalah nyata dalam kehidupan sehari-hari. 
 
Saran  
  Beberapa saran yang dapat disampaikan berdasarkan hasil penelitian ini 
adalah: (1) Pada pembelajaran menggunakan multimedia interaktif, tentunya perlu 
didukung dengan sarana yang memadai, seperti jumlah laptop atau komputer 
harus tersedia untuk seluruh siswa, (2) Agar multimedia yang dihasilkan lebih 
baik lagi, maka pada pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 
memerlukan keterlibatan ahli komputer atau pengaplikasian program, (3) Di 
harapkan hasil penelitian ini dapat di jadikan acuan untuk pengembangan 
penelitian lanjutan, dengan menyempurnakan kekurangan-kekurangan yang ada, 
karena penelitian ini masih jauh dari kesempurnaan.Untuk dapat memperlancar 
jalannya proses pembelajaran dibutuhkan adanya sarana penunjang pembelajaran 
yang dapat digunakan oleh siswa, untuk itu setidaknya pihak sekolah 
menyediakan sarana atau peralatan penunjang yang lengkap digunakan oleh siswa 
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